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EDITORIAL

b A R

Por decimonovena vez llega a vues-
tras manos un niimero mds de vuestra
revista preferida. Y es que no descansa-
mos...

Parece ser que el ultimo niimero de la
revista ha tenido bastante aceptacion, y
ha gustado bastante en general. Para
este nimero no os tenemos reservada
ninguna sorpresa especial, aunque
tranquilos porque para el proximo nii-
mero intentaremos publicar uno o in-
cluso dos reportajes interesantes, uno
de ellos podria estar dedicado a la feria
de Tilburg "94.

En este niimero encontraréis un bre-
ve reportaje fotogrdfico de la pasada
muestra celebrada en Inglaterra, la
tnica dedicada al MSX. También en-
contraréis un comentario del Game
Master 2 de Konami, y como no, las
secciones habituales, incluida la de
"Opinion", que ya hacia un par de nu-
meros que no hacia su aparicion en la
revista.

Con este niimero también entregamos
el disco demo 3, en él encontraréis una
breve demo del juego Operation Damo-
cles, que serd presentado en Tilburg, y
también una serie de digitalizaciones en
screen 12 (u 8 para los que no tengdis
un MSX2+) sacadas de un CD Rom de
Apple, y que tienen una calidad asom-
brosa. Agradecemos a Oscar Briias el
habernos remitido tales imdgenes, im-
presionantes, que muestran la calidad
que pueden llegar a tener los MSX2+.

Nada mas, dentro de un mes estare-
mos nuevamente con todos vosotros pa-
ra contaros las ultimas noticias referi-
das a nuestro sistema. Un saludo.

La Redaccion.



curiosidades del

GAME WA

(.,Qué es el Game Master 2? No es nada mds que lo

mismo que el primero, pero con algunas diferen-
ciuas que ahora explicaré. Es curioso, pero nunca llegé

Por Xavier Figuera

a Espaiia, como lo hizo el pmero, quizés porque salié

en un mal momento, ya que en el afio 88 el MSX en Eu-
ropa ya empezaba a desaparecer del mercado.

Los pros

Funciona con los juegos de MSX2, aunque no en todos
funciona al 100%, incluso en algunos no sirve de nada.
En su interior nos encontramos con una SRAM que nos
permite grabar posiciones y demds, aunque no es posi-
ble utilizarla en todos los juegos. También observare-
mos que en los juegos Némesis 3 y Salamander es po-
sible grabar en disco, cuando la primera versién no lo
permitfa. Observaremos también que en un juego con
SCC, cuando pulsamos la tecla STOP, la
miisica dejard de sonar por completo, algo
que tampoco sucedfa en la primera version
del programa.

Los contras

Sus contras son méds que sus pros. No per-
mite la grabacion en cinta de las pantallas y
posiciones de los juegos, sélo lo permite en
disco. Y en cuanto a salvar la partida con
un GAME DATA, en el momento de car-
garla s6lo serd posible con el mismo orde-
nador que se ha grabado, o un modelo
igual; esto también ocurrfa con el Game
Master 1 usando el formato cinta. No per-
mite el volcado de pantallas a la impresora,
ni tampoco la grabacién de la puntqacnén,
aunque esto yo no lo considero muy impor-
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[, rsacen] s [ o [ oroe | oo

RC-700]| ATHLETIC LAND S S! S S| S| NO

RC-701| ANTARTIC ADVENTURE | NO Sl S SI NO

RC-702| MONKEY ACADEMY | S| S Sl SI NO

[RC-703| TIME PILOT i S| SI S SI NO

RC-704| FROGGER St Sl S| Sl Sl NO

RC-705| SUPER COBRA SI S| St S| SI NO

[RC-706| VIDEO HUSTLER I No | No | st |7si | s | No

RC-707 | MAHJONG 11 NO NO S| S| S| NO

RC-710| TRACK N FIELD NO_ | NO_ | si_| sl | st | No

11| TRACK'N FIELD i NO | NO | SI_| s | sl | No

2| CIRCUS CHARLIE Sl s | s | s | sk | N

-713| MAGICAL TREE S| S| | R 0

14| COMIC BAKERY Sl S| | | %Sk 0

tante [RC-715| HYPER SPORTS | NO NO | St 0

o [RC-716| CABBAGE PACH KIDS I S S| | 0.

Por otra parte, en el mend, si lo colocamos en SELF ob- 717/ HYPER SPORTS II NO_| NO S| NG

: iouiente: 718| HYPER RALLY S| NO S| NO

servaremos que tiene lo siguiente: s A o

p|RC-721|SKY JAGUAR ] sl ] o

LOAD SCREEN DATA: para cargar 5723| GOLF No T NG ] %)

[RC-724| BASEBALL NO_| _NO 5}

pantallas. .. [RC-725| YIE AR KUNG FU Sl ] 8)

SRAM DISK UTILITY: utilidades para [RC-727| KING'S VALLEY N e 1 1 )

SRAM, FORMAT, DELETE. ;:: ';';;o AN i : ! ! : g

TENNIS AND HOCKEY: juego de tenis 730| ROAD FIGHTER ] NO ] NO

7311 PING PONG (o] NO i NO

y de hockey. e [RC-732| SOCCER 6 [ No [ si )

BIORYTHM: biorritmos. [RG-733| HYPER SPORTS il ©_|_NO ] )

5 . [RC-734] GOONIES S| NO | 0

Esto estd muy bien, pero el juego de RG-735| GAVE MASTER %o no T No | ~o [ Noil ho

iorritmos son dos RC-736| BOXING NO | NO | SI S| Si o

y. de hOCkey y lf)S bl() . P X RC-73 1E AR KUNG FU 2 IR SI Sl SI 0

ciones que podian haber sido sus RC730 | KNIGHTMARE St T T BT o

de mds utilidad. }[RC740| TWIN BEE sI [ sl_| s _| No

By alguna fOL X RC-742| NEMESIS SI I [ s_| s | No

ciona con los juegos de Konami.  [RC-743| PENGUIN ADVENTURE - NO Si ] NO

& , RC-744| VAMPIRE KILLER Sl | | | NO

i ; | |RC-745|KING KONG 2 NO | | | NO

La SRAM - : . 748| Q-BERT st ] ] ] )

. Sy, RC-747| FIREBIRD 2 S| SI ] S| Si NO
En los juegos de Konami que utilizan la . [RC-748| SAMURAI GOEMON 7 ? ? ? ?

i D n g Y 2 |RC-748| THE MAZE OF GALIOUS | | NO NO S| S| Sl NO

sirve para los mismo, aunque

&b iy e RC-750| METAL GEAR 2 NO NO SI S| St NO

en la mayoria se utiliza para salv: %%; AC-751|NEMESIS 2~ 5] 5] S| El ] NO

PP . At 752| F1-SPIRIT ~— NO NO S Sl | NO

sicién del juego, como lo hacen el Metal. Gear 2, Coi o A SRS URE GF USRS 5 a3 : w
tra, Parodius o Shalom. Y los demds la utilizan para co- : 754 SHALOM NO_ | NO | sI Si ] B

- H H ‘ 1l | iR -755| GAME MASTER 2 NO NO NO NO NO NO
sas distintas, por ejemplo, el King’s Valley 2 la utiliza e e — R e

para guardar pantallas que construyamos con el modo 758 SALAMANDER SI si [ [ s si NO
EDIT; al salvarla nos dard tres posiciones: FILE 1, Fl “"’_;: :&%‘?‘s"\‘,’fmy - s 15 - -
LE2, FILE3, y si el nivel creado por nosottgf& I [RC-761|KING'S VALLEY 2 (MSX2) 7 7 7 7 7 7
» RC-762| GRYZOR 1 NO NO NO NO NO S|

pantallas al grabarla nos ocupard el ?qmpleto = S 5 & 5 s o
posiciones, por lo que para poder utilizar | 3 65 HAJHONG 2 T NG | NO | NO | NO | NO | i
= P 3 -766| PENANTLERS 2 NO NO NO NO NO Ell
dremos que grabar fases pequefias. En el PE N i B

TLERS 1 y 2 (Baseball) la utiliza para guardar eleq 68| SPACE MANBOW i NO | NO_| No | No | No | No

x C-769 [ QUARTH NO NO NO NO

po que hayamos confeccionado, al principio tendremo

que elegir entre grabar en disco o SRAM. En el
caso del MAHJONG no sé para que la utiliza
exactamente.

Observaciones

El GAME MASTER 2 tiene algunas curiosida- [*
des que ahora comentaré. En primer lugar, si el
cartucho es utilizado en un MSX1 la portada sa-
le coloreada de una forma, en el MSX2 sale me-
jor coloreada, aunque en los MSX2 europeos
sale la portada como si fuera un MSXI1, ya que
€sto sélo funciona en los MSX2 japoneses, e
igualmente tiene una entrada antes del menf que
en un MSX europeo no sale.

Cuando se graba la pantalla o una partida en dis-
co nos graba todos los registros del VDP, tal y
como se encuentran en aquel momento. Esto nos
lleva a que si la grabamos en un ordenador japo-
nés que de por si funciona a 60Hz, al cargarla
posteriormente en un ordenador europeo, que
funciona a 50Hz, se pondrd a 60Hz.

Otra de las curiosidades del programa es que el
F1-Spirit cuando lo utilizibamos con el Game
Master 1 nos aparecian todos los circuitos, cosa
que no ocurre con el segundo.

Como iiltima curiosidad, decir que no es compa-
tible con el primero a la hora de almacenar pan-
tallas o partidas en disco, de manera que si lo he-
mos grabado con el primero sélo funcionard con
éste, y con el segundo pasard exactamente lo
mismo.

Opinion personal

Bien, mi opinién es la siguiente. La idea de hacer
un cartucho para poder modificar las vidas, gra-
bar pantallas, imprimirlas,etc era muy buena, por
esta razon se hizo el Game Master 2. Pero claro,
s6lo funcionaba con juegos de MSX1, y por esta
raz6n sacaron el Game Master 2, que funciona
con los dos sistemas.

Yo me esperaba un programa con las mismas
cualidades del primero, pero con la diferencia de
que se aplicaba con juegos de MSX2, incluso
mejorando en algiin aspectos como el volvado
por impresora, etc. Pero cuando por fin llegé a
mis manos me di cuenta de que habia empeorado
en algunas cosas y mejorado en otras; creo que si
no fuera por la SRAM y la compatibilidad con
los juegos de MSX2, no se podria comparar con
el primero.

Por tltimo mi opinién sobre el porqué no funcio-
na en todos los juegos de MSX2, es porque algu-
nos juegos utilizan el raster, de manera que esto
complicaria la captura de imdgenes y demds. Pa-
ra aquellos que no sepan
que es el raster, es traba-
jar con dos péginas de
memoria en la misma
pantalla, con esto se con-
sigue el doble de colores
y de sprites.

Por dltimo, mi agradeci-
miento a Ramén Casi-
llas, por la importacién
de Jap6n del Game Mas-
ter 2 y a Javier Canovas
por la aportaci6n de car-
tuchos de Konami poco
corrientes.
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Comenzaremos esta entrega viendo las es-
tructuas de control repetitivas que hay en Turbo
Pascal, estas son tres: bucle FOR-DO (el cual ya
ha sido comentado en la pasada entrega), bucle
REPEAT-UNTIL y el bucle WHILE-DO. Se-
quidamente os explicaré el funcionamiento de
estos dos tltimos:

BLUCLE REPEAT-UNTIL

El formato general de este bucle es:

REPERT

BEGIN
{ SENTENCIAS }
END;
UNTIL (condicién légica);

En el caso de que haya una tinica sentencia
entre el REPEAT y el UNTIL no es nesario po-
ner los indicadores de comienzo y final de blo-
que (BEGIN-END).

La palabra REPEAT le indica a Turbo Pas-
cal que ejecute sentencias hasta que llege a la
instruccién UNTIL.Entonces se evalda la ex-
presién o funcién booleana de la instruccion
UNTIL, y si la expresién no es verdadera, el
programa vuelve a la instruccién REPEAT con
lo cual se vuelven a ejecutar las sentencias que
hay a continuacion.

La ventaja fundamental del bucle REPEAT-
UNTIL es que no requiere especificar un nime-
ro determinado de interaciones por adelantado;
continda repitiéndolas hasta que la expresi6n
booleana sea cierta. Tenéis un ejemplo del fun-
cionamiento de esta instruccién en la figura 1,

Por Antonio Ferndndez Otero

"ot

este programa calcula la media de "n" nimeros
que nosotros tenemos que introducir.Este mis-
mo programa lo hicimos con un bucle FOR-DO
en un nimero anterior.

O‘valor del numero

6 CLUB HNOSTAR

)

BUCLE WHILE-DO

El formato general de esta sentencia es:

UHILE (condicién légica) DO

BEGIN
{ SENTENCIRS };
END;

El bucle WHILE-DO es similar al bucle RE-
PEAT-UNTIL excepto que el bucle WHILE-
DO comprueba una condicién booleana ANTES
de que se ejecute cualquer sentencia del bloque.
Si la condicién booleana es cierta se ejecutardn
las sentencias del bloque, al llegar al final del
bloque Turbo Pascal vuelve a la sentencia
WHILE.En el caso de que la condicién booleana
fuera falsa ese bloque no se ejecutaria. En la fi-
gua 2 aparece el mismo programa de antes pero
realizado con un bucle WHILE-DO.
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CONJUNTOS

En la anterior entrega vimos los datos de ti-
po escalar o enumerados definidos por el usua-
rio ahora vamos a ver los conjuntos.En Turbo
Pascal un conjunto (set) es un grupo de caracte-
res o nimeros relacionados.Los conjuntos,se
usan principalmente para ver si un cardcter o nd-
mero pertenece al conjunto.

OPERADOR IN

Este operador nos sirve para comprobar si un
determinado elemento esta contenido en un con-
junto. Su uso es simple, por ejemplo: para com-
probar si el cardcter recogido en la variable
"buffer", que previamente habremos declarado
como CHAR, esta contenido en el set de nombre
"operaciones" podriamos hacer:

IF buffer IN operaciones then
BEGIN

END;

El operador IN también se puede aplicar a
sets declarados en el propio programa como im-
plicitos:

REPEAT
READLN(opcidn);
UNTIL opcién IN [1..5];

Siendo "opcién" una variable de tipo INTE-
GER o BYTE.

CONJUNTOS NUMERICOS

Los conjuntos numéricos pueden constar s6-
lo de enteros (realmente valores de tipo byte).
Solo se pueden usar enteros con valores entre 0
y 255;ntimeros tales como -1 y 256 superan el
rango establecido por Turbo Pascal. Los sets nu-
méricos son tipos de datos definidos por exten-
si6n, es decir dando los limites maximo y
minimo que puede tomar esa variable o tipo.

CLUB HNOSTAR 7
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En la figura 3 hay un programa que muestrael  [5i D
funcionamiento de los conjuntos numéricos. En diPRO‘GR\Hn CONJUNTOS_NUMERICOS;
el bloque de declaraci6n de variables hemos de- UAR ) )
clarado las variables BAJA, MEDIANA,ALTA Qn BﬂJﬁ ;‘UEDIHHH,HLTH,EXTREN
y EXTREMAS definiéndolas como conjuntos Oim;‘ BYTE;
de bytes, y posteriormente al comienzo del blo- A ;;IHTE\;G\E‘R $
que de programa hemos definido el rango que O»'§BEQ,I~'§! .

BAJA:=[140..168];
TANA: =L 16117915

cada una de estas variables puede tomar median- | O}
te una sentencia de asignaci6n. En este programa |
hemos definido unos conjuntos de alturas.Asf las
alturas comprendidas entre 140 cms y 160 cms 0
las consideramos como bajas;etc, etc.En estacla- | \
sificacién el 119 no puede incluirse ya que cae Og REf.RDLN(H),- :
fuera de rango, ni tampoco el 241. i IF A IN-BAYA THEN WRITELN('ESTAS!
Posteriormente en el programa podriamos Q IEN EL CONJUNTO DE ALTURAS BAJAS') i
i g varia- |O: IF A IN MEDIANA THEN 10

Eia;e?r cambiado el rango de alguna de las va O;ukmfgtﬂ comSaEN=BLEOIUNTOSDE: .
SIALTURAS MEDIANAS'); i
IF A IN ALTA THEN WRITELN({'ESTAS;O
NTO DE ALTURAS ALTAS')jiS
TREMAS THEN

B 806060000

EXTREMAS:=[211..250]; O
ESTREMAS:=[140..145,215..220]; O

Y hasta aquf ha llegado la entrega de este mes,
si tenéis alguna duda o sugerencia escribir al
club. Recuerda que estos listados del Turbo Pas-
cal los puedes encontrar en el disco demo de este
mes (ficheros .PAS)

j UTILIZAME 1
. de Caja Postal N° 00-18.880.917

Recuerda que el Club pone a tudisposicion el niimero de cuenta corriente
arriba indicado para que realices tu pagos comodamente, ahorrdndote
ademds gastos innecesarios como.supoien los giros postales. Haz tu ingreso

.

en cualquier. sucursal de Gaja Postal.

Figura 3.

; i %l | impreso correspondiente. Despugés d

MUY IMPORTANTE: No olvides poner claramente {u nombre en e r pués de

haber efectuado un ingreso comunicanaslo por teléfono o por carta, puede§ acompanar en este caso una
fotocopia del resguardosaclarando el motivo del mismo.
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llesley, un pequefio pueblo cercano a Co-
ventry, apartado de la carretera A45 direc-

cién a Birmingham, a 15 minutos del "National
Exhibition Centre". Un domingo 14 de Noviem-
bre...

Tal y como os adelantdbamos hace varios meses,
un afio més tuvo lugar el "MSX Computer Show"
celebrado en Inglaterra. Desde las 10 de la mafana
a 5 de la tarde, los usuarios tuvieron tiempo sufi-

ciente para comprar y vender software, conocer a
otros entusiastas del sistema, algunos de ellos lle-
gados de distintos paises, y de conocer las dltimas
novedades.

| Esta es la tnica feria dedicada al MSX en In-
‘ glaterra, pais donde, desafortunadamente, no ha

entrado muy bien el MSX, debido a la influencia
| de Sinclarir y los Spectrum. El precio de admi-
sién fué de sélo 2 libras.

Robin Lee, de MSX Link, nos ha enviado al-
gunas fotograffas del acto. Estas no son muy
buenas, son muy oscuras donde apenas se din-
| tingue algo, debido a que Robin sacé las fotos
seguramente con una cdmara compacta y un ca- §

Tonnie Overgoor de MAD (jersey blanco)

rrete regularcillo, pero mds vale algo que na-
I da, y por eso hemos decidido publicarlas.

El encuentro parece ser que tuvo bastante
éxito. Entre los asistentes se encontraban
procedentes de Holanda, Kees Folst, experto
en hardware, y Tonnie Overgoor de MAD,

A una hora muy temprana de la mafiana. Después irfan
llegando muchos més usuarios entusiastas del MSX.

quien actualmente dispone de un extenso catdlogo
de software de dominio piiblico (incluido el de MK
Public Domain). También Kjell Wicklund y su hijo
que llegaron de Suecia. El préximo encuentro ten-

dré lugar el 6 de Noviembre del presente afio.
2 vl P

L

Andrew Price, a la izquierda, observa como Kees de Digital KC
trabaja en una fuente de alimentacién de un NMS.

CLUB HNOSTAR 9
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Comtrol matricial
dlel teclado

La rutina bésica que se utiliza en el control
matricial es:

&HIAT (Si tenéis el MSX2 Technical
Handbook es SNSMAT)

La lectura del teclado estd estructurada en 11
filas. La forma de usar la rutina es la siguiente:

#* Todos los ejemplos estdn realizados con el RSC2.

18 ORG &H9008
20 SNSMAT: CALL &H141

7 6 5 4 3 2 1 0
0 B L DEADKEY /[ 1 S X .
.V J A ] Q : g u

8 0 ( w
5 $ | ¢ 2 D U \
4 8 K P i 3 R 7 H
5 5 0 9 @ 4 E Y
6 F3 R Fi  CODE CAPS e&m CFTSRL sr;fr
RETURN SELECT BS  STOP  TAB

(7; -  FARBA FABAO < DEL INS  HOME  SPACE
9 4 3 2 1 0 OFT.  OPT.  OFT.
1= S 9 8 7 6 5

Regulador de
volnmen para el PSG

David Moreno y Juan de Dios (Taburoto Soft)
nos envian este sencillo montaje Con este mon-
taje podréis regular el volumen del PSG. Puede
realizarse tanto dentro del ordenador como en un

Boton cle peruset

Conectando la clavija 7 de la ranura de cartu-
chos conla 41 (043 6 9) se consigue parar el Z80.

Este truco tiene el inconveniente (por lo menos
en mi ordenador) que si se tiene mucho tiempo pa-
rado, por ejemplo un juego, después de desconec-
tar la pausa el ordenador se quedard bloqueado o
no funcionard correctamente el programa

Setliclet cle somiclo
e fteervds clell pusrio
cle lect inpresorect

Para usar este programa hay que conectar la cla-
vija 9 del puerto de la impresora (la segunda de
abajo empezando por la derecha) con la 49 (entra-

eBotdn de pausa

o Salida de sonido a través del puerto
de la impresora

eFe de erratas

o

i, T

\\\\\\\\!“:/

i

Fe cle erretics

En el pasado nimero 17 de la revista, se come-
ti6 una errata, de bastante importancia, en el es-
quema gréfico del interfaz de E/S.

El fallo se di6 en una de las salidas del integra-
do que qued6 sin conectar al positivo del ordena-
dor.

Volvemos a publicar el esquema con el error ya

R ICARg ;gﬂ? ¥ ?-ESCHJ'N EFHI EE T7ECLHDO cartucho y tiene bastante utilidad. A veces suena da para sonido externo) de la ranura de cartuchos: ~ Orregido.
4@ CALL SH 16 . TECLA méselPSuneelFMoSCC,baJandoysublen- 18 FOR X=eHDBBA TO &HDB17
50 CP &B111111 j do el volumen escucharéis canales que antes . READ A$: POKE X, UAL("&H" b
ngggNnéumlg?gFICO? T nunca habfais escuchado. ;H$) SHENT . ’ T LI
J J N
TECLA RETURN VUELUE A ESCANEAR 29 DATA 3E,08,D3,AB, 3E - ] &
70 RET ok, D3,R0,DB,R2,E6,80,D3 i ] ®
A0 ———
La linea 50 también puede ser puesta como: BIT 6 13 aFE Dl-ﬁBT ﬁ2 . 9[-1 { 356 87,CD, 41, = —
7,A que es poner el contenido de A en el bit 7. sFE,FD, 20,11, 5 =——,|
Si no queremos que sea solo una tecla s6lo A Para poner]aafuncionar se hace: :: [ SRR —
tenemos que poner més "unos" en el bit que @ DEFUSR=&HDBOB; A=USR(0) S e Tolo7
ueramos.
3 it se oird a través del televisor el sonido que m.:;_l ENABLE
. ¢ CORTARPISTA entre a través del casete. El sonido es mejor datod
Linea 50 CP &B11111100 ; RETURN +SELECT que a través del puerto &HAA (cambia el 19 -
CONDENSADOR 91 de la linea 30 por AA). Pulsando la tecla | po 20 £ 2
Este modo de escaneo del teclado es ;Jtsado en ELECTROLITO 10yF ESC se regresa al BASIC. AR = i 2
i i cultas. A3 BUS
e el i :l——o Como el puerto de impresora tiene 8 bits | os = e s DATOS 8 bits
) 1 Lot i POTENGIOMETRO 5KQ PATILLA 49 (en este programa se usa el bit 7), sepueden | BEE=————5las
Gréfico: Versi6n internacional de la matriz de usar para sacar por cada bit un sonido dis- | o7 = RAUA oot
teclado MSX tinto. op oF—
f RD —3 l Lectura
WRC— escritura

m DAavID MORENO Y JUAN DE Dios Ifd ALFONSO DIAZ PUENTES

m RauL CHICON PEREZ
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Juan Modesto del Rio Sieira

Bienvenidos a esta secci6n que finalizard el
préximo mes. Dedicaremos nuestro espacio al
TOSHIBA HX-10 y a uno de los primeros mode-
los MSX2: el PHILIPS VG-8235.

TOSHIBA HX-10

Otro de los mds famosos ordenadores MSX.
Creo recordar que en su dfa salfa anunciado por la
televisién y consigui6 una aceptable acogida co-
mercial, aunque effmera, como sucedi6 con casi
todos los MSX.

Antes de describir al ordenador en sf, me gusta-
rfa indicar algo "curioso": la vinculacién que tuvo
en un principio MICRO CABIN con TOSHIBA.
Con el ordenador se regalaba un juego en casete,
el POLAR STAR (no sé si el juego era bueno o
malo, pero s he visto la cinta), programado por la
compaiifa japonesa. Curiosamente, este juego no
fue mencionado por Keiko Ochiai en la entrevis-
ta que le fue realizada en septiembre pasado por
el Club (ver revista 16), aunque quiza fuese cono-
cido por otro nombre en Jap6n.

A lo que ibamos: el ordenador
TOSHIBA HX-10 era un ordenador
bastante corriente dentro de los
MSX: 64K RAM mids 16K
VRAM... Un punto con el que coin-
cide con el SVI-728 es el hecho de
contar s6lo con un slot de cartuchos,
reservando el otro para el "bus de
expansion', que poco expandi6, por
cierto. El teclado tiene un toque de
color dado por la tecla GRAPH
(verde), STOP (roja) y cursores
(azules). Las teclas alfanuméricas
son blancas y el resto grises. Como
es habitual en los MSX, cuenta con
tecla multiacento.

Por cierto, yo tardé un par de afos
en descubrir c6mo se usaba esta te-
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cla, puesto que en las- 00
dor (un SVI-728) no se explicaba.
car" desde aqui aquel manual, pero no cabria en
toda la revista: los que lo habéis tenido compren-
deréis lo que quiero decir.

En fin, no es necesario afiadir mds acerca del
HX-10, pues todo lo demds ya ha quedado dicho
y no se debe ser repetitivo.

PHILIPS VG-8235

La compaiifa Philips fue la primera y dltima
compaiifa europea en adscribirse al estdndar
MSX, y, posteriormente, al MSX2.

Precisamente la llegada de esta nueva genera-
ci6n fue especialmente cuidada, tanto por Philips
como por otras compafias, aunque, por desgra-
cia, no tendrfa demasiada acogida por coincidir
con el auge de los 16 bits.

El VG-8235 es un muy buen ordenador MSX2.
Comenzando por su teclado, muy similar al del
8020, aunque més profesional y ergonémico, con
la posibilidad de variar su dngulo de inclinacién

por medio de unas teclas especiales. Posee dos
slots de cartuchos, uno en la zona superior y otro
en la parte de atrds del ordenador, junto con un
bus de expansién y los conectores habituales,
destacando las dos salidas para monitor: RGB y
euroconector, aunque sin la posibilidad de video
compuesto.

La caracteristica mds importante es, sin em-
bargo, la inclusién de una unidad de disco de 3
1/2" en el lateral derecho; aunque es de simple
cara (360K), no se le puede pedir més a un orde-
nador del afio 1986.

En lo referente a gréaficos, sonido, BASIC, et-
cétera, supongo que todos los lectores estardn lo
bastante informados acerca de las caracteristicas
del MSX2, asi que sobran comentarios.

Para finalizar hablaremos de la gran gama de
periféricos que lanz6 Philips: una tableta gréfica,
joysticks, interface RS232... Y los programas
que inclufa el ordenador: el MSX Home Offi-
ce/MSX Designer, y la versién especial del
MSX-DOS que hizo Philips a base de mentis en
castellano, algo que nos harfa falta hoy dia, en
que s6lo hay programas en japonés, holandés e
inglés en el mejor de los casos.

Bueno, y esto ha sido todo por esta ocasién.
Nos vemos el mes que viene con el tiltimo mode-
lo MSX: el SONY HB-F500P.

nilmeros

¢ Te falta algun numero?

Si te falta alguno de los nimeros atrasados,ahora
tienes la oportunidad de conseguirlos.(*)
(*) Tienes varias formas de pago. Constiltanos.
N° revista

N°revista  Ptas. Ptas.

4450
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Juan M. Gutiérrez

NOTICIAS

Voy a empezar con una buena noticia: Martos ha
terminado su recopilacién de juegos para MSX1. Es-
ta, como ya sabréis, consta de 5 discos: 3 dedicados
al soft japonés y 2 al europeo (también hay juegos es-
pafioles). La eleccién de programas ha sido muy
acertada y hay algunas rarezas que hacen imprescin-
dible su visionado. Atin asf todavia existen numero-
SOS juegos tanto europeos como japoneses que no
han sido introducidos en la recopilacion; quizds Mar-
tos se anime y haga un MSX Collection II, hay jue-
gos para ello sin bajar la calidad impuesta. En los
préximos nimeros haré un comentario de cada disco
de esta MSX Collection.

Ya tengo noticias, o mejor dicho, cartuchos, pro-
cedentes de Corea. El primero en llegar ha sido The
Three Dragon Story. Pronto espero adquirir titulos
como Street Fighter, Robo Wres, Double Dragon,
The Fairy Land Story ... asf os haréis una idea de ca-
da cartucho para no tener que comprar a ciegas, sin
saber lo que se oculta tras estos titulos.

Ahora toca el comentario de una casa conocida por
todos vosotros, Mastertronic. Espero que la anterior
entrega dedica-
da a Casio os
haya gustado.

No ha sido
facil la recopi-
lacién de titu-
los, he tenido
que echar un
vistazo a viejas
revistas, lista-
dos de softwa-
re,... y han sali-
do un total de
27 titulos. Na-
turalmente, por
motivos de es-
pacio, comen-
taré los juegos
en varias entre-
gas (3 exacta-
mente), creo
que una media
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Este mes dedicamos la serie de
comentarios de una determinada
compaiiia, que iniciamos en el niimero
anterior, a Mastertronic. El comentario
del mes estard dedicado al cartucho
The Three Dragon Story.

1 de 8 09 titulos por
ndimero estd bien.

AMAUROTE:
La ciudad ha sido
| invadida por gi-
gantescos  insec-
tos. T y tu equipo
debeis pararlos a
cualquier precio.
Para ello dispones
de un mapa para
guiarte y bombas
para combatir. Tu
| principal objetivo
son los insectos-
| reina. No es de lo
mejor de Master-
| tronic,  gréficos
monocromos y

| pocos puntos a fa-

Vor.

CHILLER; Han raptado a tu novia y debes pasar
por innumerables peligros para encontrarla. Luego
los dos juntos debeis huir recogiendo los amuletos
que os permitirdn escapar. Graficos muy coloristas
en esta videoaventura de plataformas, adictivo, pero
de una dificultad extrema.

DARTS 180: Uno de los pocos juegos de dardos
para MSX. Vino incluido en el Album de Platino que
distribuy6é Serma Soft. Sin ser nada del otro mundo
tiene algunos aspectos conseguidos. Divertido.

FEUD: Dos hermanos magos se odian a muerte.
T4 encarnas a uno de ellos y debes buscar las distin-
tas plantas que te servirdn para realizar toda clase de
conjuros y arrojarlos contra tu hermano. El mapeado
es muy extenso y variado, gréficos grandes y buen
colorido, excelente tema musical de fondo. De lo me-
jor de Mastertronic.

TERMINUS: En un distante futuro el jefe de una
pandilla de delincuentes es encerrado en una prisién
de alta seguridad. El resto de la banda decide resca-
tarle para poder seguir su revolucién contra el Impe-
rio, el cual no permite alteraciones de ningin tipo.

con diferentes habilidades, en un laberinto de panta-
llas, cargadas de colorido y detalles grificos. Tu ob-

jetivo: encontrar la celda de tu jefe. Adictivo sin de-

masiadas complicaciones.

FLASH GORDON: Conduces al mitico héroe por
3 fases hasta enfrentarte a Ming y lograr su destruc-
cién. Es multicarga. Tendrds que atravesar una selva,
derrotar en combate al principe Barin y perseguir a
Ming en su intento de huida. Los gréficos no estdn
mal, y el colorido tampoco. Destaca por ser 3 juegos
en 1 y por sus excelentes melodfas.

FORMULA 1 SIMULATOR: Mediocre simula-
dor de carreras de F-1, muy dificil de manejar, y po-
bre en el aspecto grafico. A destacar los distintos cir-
cuitos, por lo demds un juego a olvidar.

KNIGHT TIME: El Caballero Mégico ha sido te-
letransportado al futuro. Localiza a los Guardianes
del tiempo y consigue la mdquina del tiempo. Origi-
nal ante todo. Los demds aspectos también han sido
cuidados, una auténtica rareza, al igual que sus pre-
decesores.

VIDEO POKER: Simulador de una médquina tra-
gaperras. Has de conseguir las diferentes combina-
ciones posibles y acumular la mayor cantidad posible
de dinero. No me atraen mucho este tipo de juegos, y
menos si son tan mediocres como este.

El préximo nimero comentaré nueve titulos mds,
espero que este estudio sobre Mastertronic os guste.

Este serd el primero de una serie de cartuchos co-
reanos que seran comentados en la revista, espero que
la calidad media de los diferentes cartuchos sea bue-
na y que tengdis algun tipo de referencia a la hora de
haceros con alguno de estos juegos, ya sabéis que es-
tos programas podéis adquirirlos mediante el Club.

Cuando recibi The Three Dragon Story estaba es-
pectativo ante lo que pudiera salir en pantalla, aunque
me hice una idea al ver las fotos que vienen en la par-
te posterior de la caja del cartucho: esas fotos olian a
Knightmare. Ademds hay un dato curioso respecto al
dibujo de la caja: estd sacado de una portada corres-
pondiente a una coleccién de libros de juegos de rol:
Advanced Dungeon & Dragons, como véis un detalle
un tanto chapucero. Centrandome en el juego, éste es
una calca impresionante del Knightmare de Konami;
atin asf guarda un par de detalles que le salvan de la
quema.

En este juego manejamos a un guerrero, el cual se
enfrentard a numerosos enemigos de todo tipo por las
diferentes fases que le harén las vida imposible. Para
defenderse de ellos contard con unas bolas arrojadi-
zas y la rapidez de nuestros reflejos. Cabe la posibili-
dad de aumentar el armamento y equipo. En determi-
nados lugares de cada fase existen unos recuadros es-
condidos que contienen gran variedad de armamento
como flechas incendiarias, espadas, bolas de fuego,...
también hay una armadura que reduce los dafos y
unas botas que hardn aumentar la velocidad de nues-
tro héroe, algo imprescindible, ya que en algunos mo-
mentos la pantalla se llena de balas enemigas.

Al final de cada fase espera un guardidn que hard
lp imposible para que no pasemos a la fase siguiente.
Este precisa de una ingente cantidad de impactos pa-
ra ser destruido lo que dificulta bastante pasar de fa-
se.

Los aspectos técnicos del juego no pasan de ser al-
go vulgares y lo que podia haberse convertido en un
buen juego se ha quedado s6lo en el intento: gréficos
variados entre las fases pero sencillos y repetitivos,
buen sonido y melodias que ambientan muy bien el
juego. El scroll es algo lento y la dificultad es muy al-
ta, pero engancha desde la primera partida. Es muy
adictivo. Creo que los adictos a este tipo de arcades
no se sentirdn defraudados.
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Juan Miguel Gutiérrez

Saludos a todos. Antes de empezar los comen-
tarios os he de comunicar que debido a la apari-
ci6én mensual de la revista he de incluir menos
juegos o demos en la seccién, ya que he de pre-
parar los articulos con menos margen de tiempo
y también tengo que distribuir los programas pa-
ra que ningtin mes os falte esta seccion.

Asf que a partir de ahora serdn de 3 a 4 los arti-
culos que incluiré en esta secci6n, aunque de to-
das formas si hubiese mucha cantidad de progra-
mas intentaria comentar el mayor nimero posi-
ble. Esto me dard la oportunidad de comentar
ciertos juegos que he apartado progresivamente
y aunque ya no sean novedades siempre habrd al-
guien al que le interesard, ya que por ejemplo,
viejos cartuchos como Girly Block no eran del
todo conocidos por alguno de los lectores. Voy a
comenzar con uno de estos juegos:

De estas dos poco conocidas compaiifas nos
llega un atractivo programa de estrategia, y aun-
que seguro que no te hace mucha gracia, es inte-
resante, adictivo y no tan enrevesado como los
terribles juegos de KOEIL

Al insertar el disco nos aparece el titulo del
juego, a la vez que se nos presenta a los distintos
tipos de robots, androides y artefactos mecanicos
que forman parte del juego. La verdad es que hay
una gran variedad en cuanto al disefio de estos
robots, hay que reconocer que le han echado
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CAPULE

imaginacién. Inmediatamente después se nos
brinda la opcién de comenzar a jugar. Ante noso-
tros aparece una tabla con 10 posibles guerras o
decorados distintos, hay todo tipo de decorados:
guerra espacial, maritima, terrestre,... Elegimos
cualquiera de los terrenos y seleccionamos el di-
nero, la tropa disponible y el modo de jugadores.
Una vez hecho todo esto entramos ya en ...

EL JUEGO

Tenemos varios tipos de juego a elegir:
- Modo 2 jugadores.

- Modo 1 jugador vs. ordenador

- Modo ordenador vs. ordenador

Para entender y aprender a manejar el programa
os recomiendo seleccionar el tercer modo y ob-
servar como juega el ordenador contra sf mismo,
de este modo podrds observar qué tipo de opera-
ciones y movimientos puedes realizar.

Cada batalla o decorado reproduce una galaxia,
un rio o la clase de entorno en el que vas a jugar.
En el mapa ya estdn situados los dos bandos, con
su base principal y guerreros distribuidos por to-
do el mapeado. Este ocupa varias pantallas. Cada
robot tiene un medio de acci6n limitado y se ex-
pone en el mapa cuando seleccionas cualquiera
de tus robots. Estos tienen distintos tipos de ar-
mamento y capacidades técnicas referente a ener-
gfa, potencia de disparo o aguante ante el fuego
enemigo. Naturalmente el objetivo es destruir a tu
oponente y reventar todas sus posiciones y tropas.
Hay que recalcar que no es un juego dificil de
manejar y que sus ments y opciones estdn en in-
glés, cosa de agradecer, aunque de todas formas
tienes que dedicarle un tiempo para hacerte con
él. El juego no alardea de graficos impresionantes
y es muy reservado en todos sus aspectos. SD
GUNDAM s6lo te propone que pases un rato en-
tretenido y la verdad es que lo consigue, y eso que
no soy un fanético de estos programas, todo de-
pende si tienes paciencia para aprender a jugarlo.
La decisién estd en ti, por mi parte SD Gundam
ha pasado el examen con aprobado.

Todos sabéis ya que ANMA dejé de producir
software y demos para MSX el afio pasado. Atn
asf nos queda como recuerdo su labor en el MSX
y todavia nos quedan algunas cosas por comentar
de Anma. Una de ellas es este juego: Squeek.

La historia de SQUEEK nos viene a contar que
un pato recién salido del cascarén se pierde y se
encuentra en un territorio hostil y desconocido.
Nuestra misién consiste en guiar a Squeek, que es
asf como se llama nuestro personaje, a través de
una serie de niveles o fases hasta encontrar a su
familia.

Demo que va incluida en el disco con el juego.

EL JUEGO

La perspectiva de juego es idéntica al Penguin
Adventure ademds de muchos detalles similares
al conocido megarom de Konami. Si echdis un
vistazo a las fotos veréis que es casi una copia del
Penguin con algunas diferencias, como distinto
protagonista, pero por lo demds no cabe duda que
Penguin Adventure estuvo muy presente en la
mente del programador de este Squeek.

Manejamos a nuestro sufrido protagonista con
los cursores, pudiendo aumentar la velocidad;
también podemos saltar los obstdculos que hay en
el camino con el fin de esquivarlos: charcos, pie-
dras, troncos de 4rbol y unos agujeros por donde
asoman su cabeza toda clase de animales dispues-
tos a pararnos los pies. Tenemos un indicador de
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energfa que disminuye al sufrir cualquier golpe o
con el simple paso del tiempo; por cierto éste es
limitado por cada fase y se nos muestra en un in-
dicador junto a la energia, también podemos ver
el nimero de metros que nos falta para llegar al
final del nivel. En niveles avanzados los proble-
mas y obstdculos se multiplican, ya que numero-
sas aves nos tirardn huevos que son dificiles de
esquivar. Pero no todo iban a ser inconvenientes:
podemos incrementar nuestra energia recogien-
do una especie de helados que hay en el suelo.
También existen unos médulos que aparecen por
los extremos de la pantalla que pueden darnos
invulnerabilidad o unas flechas que podremos
lanzar pulsando la tecla Graph, y que son ideales
para deshacerse de los molestos pédjaros que nos
bombardean continuamente con huevos.

En cuanto a la calidad del Squeek, no pasa por
ser un juego con el tinico fin de hacernos pasar
un rato frente a la pantalla. Los gréficos son po-
bres y repetitivos, aunque el uso del color no es-
t4 mal. El sonido tampoco resulta atractivo. El
{inico punto que puedo resaltar a favor es su adic-
ci6n, cosa que muchos de vosotros busca en sus
juegos.

Sin duda mds de uno se asombrar4 al ver co-
mentada una demo de "cosecha propia", pues si.
Hace un tiempo su creador, Manuel Pazos, me
entreg6 su trabajo y quedé sorprendido al ver la
calidad del mismo. Es una demo con buenos
efectos y detalles que dejan ver el trabajo vertido
en ella.

Enseguida os comentaré la demo, pero antes
quiero recalcar en algo: cualquier programa, de-
mo grifica o musical, tendrd su inmediata incor-
poracién a Software View, bajo mi punto de vis-
ta es més importante dar a conocer los trabajos
de los programadores nacionales que comentar la
tiltima novedad holandesa, por ejemplo.

Serfa un gran acierto que cada vez dependiera-
mos més de nosotros mismos que de los holande-
ses, japoneses y demds. Espero ver pronto €sos
juegos que se estdn produciendo aqui, el autor de
esta demo estd desarrollando uno propio, ademés
de haber traducido al castellano la versién del SD
Snatcher inglés. Creo que se verdn resultados
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muy buenos a lo largo del afio, para nuestro bien
esperemos que asi sea.

LA DEMO

Al cargar la Mac Demo Il quedé gratamente
sorprendido al ver los efectos de scroll y la vi-
sualizacién de texto en pantalla (muy conseguido
esto dltimo). Mientras sonaba la mdusica del
Aleste 2 veifa como los distintos scrolls de estre-
llas aumentaban la velocidad, al mismo tiempo
los mensajes en pantalla indicaban que todo era
demasiado para el Z80 y ... Después de un pe-
quefio susto aparece el grifico de un escudo con
la inscripcién de Mac, mientras aparecen dos
scrolls de texto diferentes, en uno de los cuales
Manuel comenta algunos pormenores de la demo
y hace un llamamiento para la gente que se quie-
ra unir en su labor, ya que llevar todo el trabajo
él solo es demasiado, seria muy buena la forma-
cién de grupos (aunque ya existen algunos) que
se dedicaran a la programacién de juegos o de-
mos. Por tltimo deciros que es una demo muy re-
comendable y que podéis solicitarla a su autor.

Después de aquel fantdstico M.B.Skin Panic
nos llega otra produccién de Gainax -mds anti-
gua-. Este GUNBUSTER lleva el mismo sistema
de control, es decir, mediante unos comandos lle-
varemos a cabo las acciones que queramos reali-
zar, es de sencillo manejo, pero tiene una pega:
en determinados momentos del juego habrd que
realizar unos "combates" a base de preguntas que

LOAD SAVE

My JE RELP

nos formulardn las distintas chicas que aparecen
en el juego, por supuesto, todo en japonés, con lo
cual Gunbuster se apunta a la lista de juegos mal-
ditos, aunque este problema lo saldé David Orte-
ga, quien ha "crakeado" el juego y aunque ni
acertemos la pregunta el nivel de aciertos no ba-
jaré del 100%, asi ganaremos siempre los comba-
tes y la chica en cuestion deberd desprenderse de
su vestuario al perder. Este es el punto al que se
saca partido: los gréficos a toda pantalla de las di-
ferentes chicas con muy buenos y merece la pena
contemplarlos. Las diferentes pantallas que apa-
recen en el transcurso de Gunbuster también es-
t4n a un alto nivel con infinidad de colores y muy

bien detalladas. Por cierto, no lo he dicho antes:
la historia tiene lugar en el futuro y parace que
trata sobre un prototipo de robot de combate que
ha de terminarse para luchar contra una armada
enemiga. Quizds por los decorados tiende a pare-
cerse un poco a PSY-0-BLADE.

Como imaginaréis GUNBUSTER carece de
adiccion, pero s6lo por ver todos los gréficos y el
excelente final os aconsejo que os hagdis con el
programa (por supuesto, adquirir la versién "arre-
glada").

Aqui acabo ya, espero que encontréis algo que
os llame la atencién.

MSX DOS 2.20

El Club te ofrece un amplio catdlogo
de software y bardware, a precios muy
interesantes (la mayoria a precios mds
baratos de lo que te costaria a ti im-
portarlo por tu cuenta). S6lo importa-
mos bajo encargo. Facilidades de pago.

nuevos productos.

SOLITITA
NUESTRO
ULTIVIO

Y atencion, i I -
ampliaremos. ey catdlogo con  GATRALOGO

[mportacion de software y hardware

Plumillas (boligrafos)
para plotter Sony
y Toshiba.

Ratén Panasonic FS-JM1-H
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Manuel Pazos nos envia en esta ocasién un
cargador para el conocido juego Rune Worth.

16 SCREEN®: WIDTHBO:COLORIS,8,0:
CLS:POKERHF351,0:POKERHF352,6HCO

RUNE WORTH"

30/ PRI NI TABK 260 =S er e —"
49 LOCATE 21,5:PRINT"INTRODUCE USER
DISK Y PULSA SPACE":A$=INPUT$(1)

50 A$=DSKI$(0,4)

68 FORI=RHCB1@ TO &HCB17:POKEI,R&HFF:
NEXT: POKE&HC@OI1C,&HFF: POKE&HC@ID,
&HFF: POKE&HCO1E,&HFF

78 POKE &HCBBE,&HF®@

80 LOCATE 21,5:PRINT"PULSR SPACE PARA
GRABAR SITUACION":A$=INPUTS$(1)
90 DSK0$ @,4:CLS

Alfonso Dfaz nos envia los siguie
para este juego. Cargar el primer t% que (con
Load) y en la linea 9, después de Bload"Willy"
poned los siguientes pokes:

POKE&HAG5F,&HC3 : para que acepte cualquier
clave cuando pide, al principio del juego, el cédigo
del libro de claves. ‘
POKE&HY9C5A,&HB6 : vidas infinitas
POKE&HI9CO0A,&HCY : inmunidad.
POKE&H9654,&HB7 : vidas infinitas (en el primer

bload) !
POK“ieﬂjjﬁdiinf’mlto (en el segundo
bload).
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20 LOCATE 26,1 :PRINT"CARGADORDEL

Alfonso Diaz nos envfa el siguiente cargador
para este divertido juego:

10 BLOAD "CAS:",R: BLOAD"CAS:"

20 POKE &HB36E,0;DEFUSR=&HD003: A=
USR(0): REM vidas infinita§
30 BLOAD"CAS:" R

atil Chic6n nos envia el siguiente truco. Con el
UTILS o DISKIT hacer estos cambios:

Sector 32:

Pos. &H18C poner &HCB y comenzaréis el
juego con 255 vidas.

Pos. &H194 poner &HCB

Estos pokes simulan la pulsacién de las teclas F,
HOME y SPACE.

Antonio Antolin (Almeria) nos envia los
siguientes paswords para este programa. Estos
aparecen en forma de caras en distintos dngulos:

Pelo azul: A Izquierda: I
Pelo marr6n: B Derecha: D
Espalda: E

. (A-D) (M-E) (M-F) (A-D)
. (A-E) (M-E) (A-F) (M-D)
. (A-E) (A-D) (A-E) (M-E)
. (M-D) (A-D) (M-E) (A-E)
. (M-D) (A-E) (M-E) (A-D)
. (M-D) (M-D) (M-F) (A-E)
. (M-D) (M-D) (M-D) (A-E) Mounstruo final.

NN AR WD~

Francisco Escrig (Castell6n) nos envia un truco
mads para este juego.

“Debéis pasar la primera fase y coger los rayos,
pero intentando que no os maten o los perderéis.
Una vez en la cueva de la segunda fase y con
los pelos electrificados cogéis los primeros
diamentes (si queréis) y tras dar unos pequefios
pasos veréis una tuberfa amarilla y encima de
ésta un monticulo de arena que actia como
plataforma. Pues bien, subir encima del
monticulo y perforar en el techo. Luego os
metéis por el hueco y asf os pasaréis la segunda
fase caminando por encima del techo”.

Carlos de Santa-Ana (Mucia) nos envia los
movimientos a realizar para ganar la partida de
Reverse u Othelo al viejo dle norte de la
segunda isla, en tan s6lo 5 turnos. Estos son:

5
_
o-»| 4
- -
2 e 1 @ 3

Oscar Sojo (Granada) nos envia unos trucos,
bastante conocidos ya, pero que nunca vienen
mal recordar:

F1-SPIRIT. Introducir los siguientes passwords
para:

MAXPOINT: podrés elegir los 16 circuitos.
HYPEROFF: los mecénicos trabajan mds rapido.
JTITATYOENDDEMO: ver el final directamente.

NEMESIS 2. Después de pulsar F1...

- METALION
- LARS18TH
- NEMESIS

MAZE OF GALIOUS. Pulsar F2 (PAUSA) y
luego ZEUS + RETURN. Tendrés "Continues"
infinitos.
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¢Consolas? No, gracias.

El fenémeno de las consolas parece que estd llegan-
do a limites alarmantes, hasta el punto de que seguro
que més de uno de vosotros, queridos hermanos del sis-
tema, se estard planteando el vender su MSX y com-
prarse uno de esos diabélicos aparatos, al parecer mara-
villas de la técnica. Por eso, he decidido escribir estas
lineas, con el fin de advertir a estos ingenuos compaiie-
ros lo erréneo que esto puede llegar a ser. Veréis:

Hace ahora poco mds de de tres afios, como recorda-
réis, las consolas de 16 bits, concretamente la MegaDri-
ve, empezaron a ser importadas a los grandes almace-
nes. En aquel tiempo el MSX estaba atravesando una de
sus mayores crisis (a nivel nacional, claro) y su ya tini-
ca revista, bueno, digamos que empezaba a carecer de
interés. Por eso no es de extrafiar que tan-
to yo como mi hermano deci-
diéramos dar una patada a
nuestro humilde
MSXI1, y empezar a
ahorrar para com-
prarnos  aquella
alucinante Mega-
Drive. Pasaron 5 6
6 meses, y gracias a
que empezamos a traba-
jar en diferentes sitios, fué re-
lativamente fdcil el acumular las
40.000 ptas que por aquel entonces costaba la consola.
Sobra decir que la semana después de comprédrnosla
calculo que dormirfamos unas 3 horas diarias, contando
el tiempo que nos dormiamos durante las clases. Asi,
rapidamente, empezamos a COmprarnos revistas, uten-
silios, y sobre todo juegos. Esto, pensaréis, es lo mds
normal, incluso en el caso del MSX o los PCs, y que no
tiene nada de malo. Pero no es asi. Me explico. Al prin-
cipio, los juegos de Megadrive eran alucinantes, mara-
villosos, increibles. Pero eran excesivamente féciles, y
al cabo de dos semanas a lo sumo, el juego se habia aca-
bado, todos sus secretos estaban resueltos, sus pantallas
completamente exploradas. Es entonces cuando todos
sus gréficos, sonidos, colores, etc, sencillamente te de-
jan de importar, y lo tinico que buscas es una cosa: DI-
VERSION. Por eso, a las cuatro o cinco semanas, em-
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piezas a ahorrar para otro juego, el cual serd exacta-
mente igual de aburrido a la larga que el anterior, y po-
co a poco empiezan a amontonarse los juegos, a gastar-
te sin darte cuenta lo inimaginable...

Ved, para que os hagdis una idea, el dinero que he-
mos tirado mi hermano y yo en los tres afios que lleva-
mos con nuestra MegaDrive:

Consola con Altered Beast y mando (40.000), mando
y funda (5.000), Golden Axe (6.000), Super Monaco
GP (6.000), Truxton (6.000), Gouls'n’Ghost (8.500),
Budokan (8.500), Populus (4.000), Sword of Sodan
(8.500), World Cup Italia 90 (5.000), Alien Storm
(7.000), Streets of Rage (7.000), Flashback (9.000),
Street Fighter 2 (11.000), revistas (7.000)... en total
unas 138.500 ptas.

;Asombrados? ;A que es increible? Pues como véis,
tan sélo son 15 juegos (!), en comparacién con los 20 o
25 que ya tienen gente que yo conozco, y que llevan in-
cluso menos tiempo que yo con consola/s. Pero lo mds
gracioso es que esos 15 juegos los tenemos ya tan vis-
tos y tan sobados y nos entretienen tan poco, que tan s6-
lo ponemos los juegos que de vez en cuando nos pres-
tan. ;Véis ahora realmente lo que son las consolas?
(Acaso gracias a nuestros MSX no podemos disponer
de cuantos juegos nos de la gana, por mucho menos di-
nero, y ademds mds divertidos? Y eso sin contar las uti-
lidades, y la gran unidad que existe entre los usuarios, y
de la cual no se ve precisamente, ni muchisimo menos,
entre los usuarios de consolas.

Por eso, ;adivindis los que hemos hecho este verano?
Pues hemos vendido practicamente todos nuestros jue-

gos, excepto los mds antiguos, que
aunque peores técnicamente
son los més entreteni-
dos, y el Steet Figh-
ter, que nos lo
compramos hace
poco, y estamos
ahorrando para un
MSX2, ahora que
todavia hay usuarios
aqui en Espafia, cosa que
no sabiamos hasta que vimos el
anuncio del Club en el Teletexto, debido a
nuestro parcial abandono al sistema durante al menos
un afio. Bueno, espero que después de haber leido esto,
por lo menos os informéis aquellos que queréis cometer
la estupidez de comprarse una consola de 16 bits, y que
preguntéis a alguien que lleve con una consola mds de
un afio, porque estoy seguro que os sird exactamente lo
mismo que yo.

Nada mads, un fuerte abrazo a todos los que, como yo,
hacen todo lo posible para que nuestro querido MSX ja-
mds sea un ordenador olvidado: Martos, Casillas, J.M.
Gutiérrez, Javier Dorado, A. Carmona,... y por supues-
to al Club Hnostar. jLarga vida al MSX!

K Oscar Sojo GonzAiez

Gmeros.
T, unar-

CLUB HNOSTAR 23




24 CLUB HNOSTAR

LSS

Cada vez nos resulta mds dificil ser mas répidos en todo,
en atender los pedidos al dfa, ... simplemente porque los
~ pedidos y el trabajo se van multiplicando cada mes. Esto es
buen sintoma, pero para nosotros nos resulta bastante difi-
cil ocuparnos de tantas cosas en tan poco tiempo. Pero
tranquilos, que hay revista para todo el ano... y muchas co-
sas que contar de aqui a final de ano.

- En este niimero no nos ha sido posible publicar todos
 los anuncios que nos habéis enviado para la seccién "Com-
- pro/Vendo", por falta de espacio. Os los iremos publicando
~ por orden de llegada. Tampoco hemos publicado algunos
~ de los articulos y opiniones que nos habéis enviado, pero
- 1o os preocupéis que os los publicaremos en el préximo
* nlimero, si es que no se nos vuelve a quedar corto. El ni-
- mero de paginas de la revista intentaremos que sea siempre
el mismo, dificilmente van a ser menos, y ms tampoco po-
dré ser ya que el costo de la revista se incrementarfa bas-
tante.

Dos lectores nos han propuesto sacar una pagina central
con todas las fotograffas de la revista en color (algo pareci-
" doalo que se hizo en algunos ntimeros de la MSX Club), en
~ vezde sacar la revista con la portada en color. Para nosotros
~ 10 nos es ninglin problema sacar la revista incluso a todo
color, pero tampoco lo creemos conveniente. Lo de los
"cromos" en color no es mala idea, pero por lo menos la
mitad de los lectores tendrfan que estar conformes con la
idea. El precio de esta pagina central rondarfa las 125 ptas.
El precio de la revista serfa, por tanto de unas 525 ptas. Si
estéis conformes sélo tenéis que comentarnoslo yla idea se
lleva a cabo sin problemas.

Otro de los temas que ha estado en nuestra mente (lti-
~ mamente ha sido el de volver a hacer nuevas camisetas del
Club ahora que el verano se acerca. El ano pasado no se hi-
 cieron, pero este afo podrian hacerse ¢por qué no?. Si os
_ interesa (hace dos afios os interes6, y bastante ademds) ya
~ nos lo podéis ir comunicando, porque andamos bastante
ajustados de tiempo y la camiseta no se diseia en un dia. El
. precio de momento no lo podemos saber, aunque calcula-
~ mos que no costarfan mas de 1.500 ptas (hace dos afos os

costaron s6lo 1.000 ptas y 100 de gastos de en-
vio por correo certificado, pero desde entonces
todo ha subido de precio).

En cuanto al tema de las importaciones tene-
mos que comunicaros que Gltimamente los ho-
landeses se estdn retrasando bastante en
enviarnos la mercancia, aunque quizds sea debi-
do a que esperan enviarnos toda la mercancia
junta. Nosotros estamos realizando pedidos de

) C una a dos veces por semana, seguin veamos lo

/A/a A

que se vaya pidiendo. Una vez nos llega la mer-

cancfa la examinamos y si no hay ninglin proble-

ma la enviamos por correo de inmediato. La
mercancia la tenemos que examinar, pues con el software
ya hemos tenido algiin problema, algo que suele ocurrir
con bastante frecuencia en los envios por correo.

A partir de este mes el Club pone a disposicion de los so-
cios un amplio catdlogo de software de dominio puiblico,
con més de 700 discos. Este software es ofrecido y distri-
buido en Holanda por MAD, quien ha comprado ademds
todo el software de MK Public Domain. El precio de cada
disco de soft sale a unas 400 ptas, mds gastos de envio (asi
puede salir bastante caro, entre el costo del giro interna-
cional y los gastos de envio que te cobren de Holanda a Es-
pana un simple disco con unas digitalizaciones podria
llegar a costar mds de 800 ptas). El Club ya estd esperando
una contestacion por parte de MAD para que todos poddis
disfrutar de este soft de domino puiblico a precios mucho
més asequibles. El que desee recibir el catilogo de softwa-
re de MAD (en diskette) s6lo tiene que pagarnos 200 ptas
(pueden ser en sellos) y se lo enviaremos por correo. Los
pedidos podéis hacerlos a MAD directamente (si 0s urge) o
bien dejar vuestro pedido en el Club, saliéndoos mucho
mis barato y a la vez mds comodo.

No os perddis el proximo nimero, ya que incluiremos
una fabulosa noticia,de interés para todos, sobre todo dirfa-
mos que para los usuarios de un MSX1. Lo comprobaréis en
el préximo niimero. No os desvelamos nada mds. También,
a ver si es posible, os contaremos todo lo que sucederd el
26 de Marzo en Tilburg (Holanda). Un saludo.

TARIFAS DELA REVISTA

* Suscripcién anual (Ene-Dic) ............... 4.800 ptas.
* Suscripcién anual con disco ............. 6.000 ptas.
* Precio revista 400 ptas.
* Precio revista con disco demo .......... 650 ptas.
* Gastos de envio incluidos en todos los casos.

Tarifas vilidas s6lo para territorio espaiol.

Formas de pago: Giro postal, contra-reembolso,
ingreso en c/c de Caja Postal N%: 18.880.917 ...
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En perfecto estado de
amiento y onservg-

cion. Precip g Conveniy.

In teresados ontactar con:

MDS.
Apartado de Correos 3
48910 Sestgo (Vizcaya)
T (94) 495 7806

Vendo Philips NMs 8250, con 2
unidades de disco, monitor Philips,
lectora Philips D6620, Joystick,
programas especificos como Home

7 XN, Ease, Math

David Munye Rivot
ClAlango Barri,5 190
48990 Algorta (Vizcaya)
T (94) 46039 39

oMSX2
o programas MS;(tIiCk e
s pistola gun i
o lq agmdecerra i
TamzleéTaS rutinas que
ion !
?&m (en Basico "
¢ R '7‘emandez deol eﬁla
cjcl)séevéro Ockloa, 8
g}'jén (Astunas)

panasom‘cMSX turbo

Conesg Ruiz

& Alvader. ¢

30168 Era Altg (MMc[a)
= 968) 25 2228

Vendo revistas msx Club
encuadernadas ey, 4 tomos:

Tomo 1: de los No25 g 55
2.000 ptas). Tomo 2: g los
N6 al 45 2.000 ptas). Tomo
3: de los N%6 ql 55 2500
ptas). Tomo 4 de los Nos6 al
65 (3.000 ptas) Tambvien js.-
pongo de los Noge al 77 sin
encuadernar g 250 ptas clu.

Manuel Veiga Ménde
d.Ria do Mendivio, 4 4-¢

| i 5960 Rivejry (La Corurig)
s: it TR Wil

I #4131




“Aladin‘es un potente
“programa de

_Alguna de sus caracteristicas son:

4BSGr: FM y MIDL
‘fIn programa imprescindible para

: s JWARE is proud fo present a ne
magueracion para “le most poverful DTP T2

ordenadores MSX2 V K 4 can in the text editor

and multicolor fonts (not in
TUbe R con un 0 the drawing program is very ponrﬂ
minimo de 512K de

Ram (se recomienda IMb de Ram).

pagina de trabajo de 960x728 puntos,
uso del color en impresiones,
importacion de imégenes de todo

tipo y de diferentes screens, ... ] '
poy Aladin 1.20 Incluye cartucho, 2 discos y un completo y

exclusivo manual en inglés. 11 " a 0 0 Pt as.

PCM-Tracker es
un,excelente editor s 2hfal
muSical para todos los [ e el
pafzi el Turbo R ya que
rmlte utilizar el PCM

PCM-Tracker Incluye dos discos y un manual en inglés.

2.000 pmsj



